A partir de 8 ans. _ ) . : >
De 15 a 45 minutes. i | B\ ; ' [ | ' | ' | ]
De 2 4 6 joueurs. ' | AL 1) 'S \} | N . M ‘
R‘OBIRTQ 1l est conseillé de faire '_ . Y ey - 0i+ _ '_ . | : : \ o B M 1 b KTIR‘IL
quelques par;t;s a 2,t_.? etd \ 1\ ) . \ 5N J ' A I [/ | I . - | 1 )| pLitcanasyon
? R K 6 K g rTiquer \%v 1 _ ! - .| Ly i L o : / 78 eartes Action (13 de chaque couleur)
le jeu a 5 ou 6 joueurs. 4 e . -
6 pions : 3 filles et 3 garcons,
, , . . de couleurs différentes
Dans le delta du Mékong, chaque année, un grand concours oppose les plus vaillants jeunes gens du royaume. 36 planches numérotées de 6 tailles

? t o En construisant des passerelles avec des planches posées sur des pierres, ils doivent atteindre le village situé en face du leur. et de 6 couleurs différentes

l RO : g 3 . 2 g 1 carte premier joueur
Cependant, pour y arriver, il faudra bien programmer ses déplacements, se méfier des manceuvres de ses adversaires et prendre garde 27 pierres

: aux interventions des dragons du Mékong. Le premier qui réussira la traversée se verra remettre un dragon d’or par le roi en personne !

Hustre par

Sut ou yzu | 3 DEROULEMENT DE LA PARTIE

Partez de votre village, posez des pierres, construisez des passerelles et \ \ TN Une partie se déroule en plusieurs tours. Un tour de jeu se déroule de la maniere
traversez le plateau pour atteindre votre village d’arrivée. AT\ AR RRRT i suivante :

2. Phase de programmaﬁon 3

Chaque joueur choisit 5 cartes Action parmi celles qu’il a en main. Il les place
; e ‘ AL ensuite face cachée devant lui, dans I’ordre de son choix, alignées de gauche
? ZRI? AR k“]’ ON DY JIU = A . \ \ : , =AY k.  a droite. Ces cartes représentent les 5 actions qu’il effectuera pendant ce
: ] INE <y ’ tour de jeu. Attention, une fois posées les cartes NE PEUVENT PLUS étre
« Installez le plateau de jeu @ au centre de la table, sur la face ol i - = ATy : » 2 WS ¢ changées ou déplacées.
les rochers sont visibles. " }o : :

. . by : : 2.TPhase d'action/resolution:
* Placez les pierres @ 2 proximité du plateau afin de former une

réserve accessible a tous les joueurs.

Quand tous les joueurs ont posé 5 cartes devant eux, ils retournent
. . 4 & ; .. ensemble leur premiere carte et en réalisent I’action, chacun leur tour,

s o o N . P i = ] X e - -/ \ 1% . 3 ]
* Choisissez une couleur, qui correspond a un village de départ. A 3 e i e T : dans le sens des aiguilles d’une montre, en commengant toujours par

moins de 6 joueurs, toutes les couleurs / villages ne sont pas utilisés, - e o, AR o : le premier joueur.
Les frises récapitulatives sous chaque village indiquent si la couleur peut - =& e '

X . . ne foi les actions etf ces, les rs dévoilent ensembl
St RS, o ol A o e O Une fois toutes les actions eftectuées, les joueurs dévoilent ensemble

la carte qu’ils ont posé en 2 position et réalisent I’action qu’elle
indique. Et ce, ainsi de suite jusqu’a la 5*™ carte.

Attention : Un joueur peut voir une de ses actions annulées par

Paction des cartes Dragon (voir au verso « Cartes Dragon »).
Nombre de joueurs Couleur dit joueur / village (rappel des actions possibles) Village d’arrivée

Une fois toutes les actions terminées, le tour prend fin :
Le plus jeune des joueurs prend la carte « premier joueur » ® et la place
devant lui. Le premier joueur changera a chaque tour en tournant dans le sens
des aiguilles d’une montre.

N

1. Le premier joueur passe la carte « premier joueur » a son
voisin de gauche.

2. Les joueurs reprennent en main les cartes Action qu’ils
ont joué pendant le tour (les cartes utilisées sont réutili-

Matériel de chaque joueur :
sables au tour suivant).

« 1 pion @ 2 placer sur son village de départ.
3. Début d’un nouveau tour, en commencant par la pro-

« 6 planches @ de la méme couleur et de tailles différentes qu’il place devant grammation des actions et ainsi de suite,

lui pour former une réserve.

* 13 cartes Action @ qu’il prend en main. et dont il retire les cartes Dragon
des couleurs qui ne sont pas jouées.
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Récapitulatif

La partie prend immeédiatement fin lorsque le pion d’un joueur atteint sa destination, et

Joueurs Couleurs jouées Cuartes retirées du jeu . g . : 2 .
J / ce méme si le tour n’est pas fini et que toutes les actions n’ont pas été effectuées.

Rose et noir Dragons rouge, vert, bleu et jaune

Bleu, rouge et rose Dragons vert, jaune et noir

: e Roberto : « Un merci particulier a : Ma femme, Florence et mes filles, Morgane et Carole, pour leur soutien affectif au fil des ans.
Bleu, vert, rou ge ef jaune Dragons noir et rose ¢ \ ! 05 & Mes amis Odet et Matthieu qui m’ont toujours encouragé méme dans’les moments les plus difficiles. iy
X \ " \ 5 Marine Granger et la ludothéque de Boulogne et son concours de créateurs. » E e
Toutes les couleurs sa Ltf rose Dragon rose 4 N R Pierd : « Je voudrais remercier Hicham et Arnaud pour la liberté qu'ils m’ont donné, Rob’ avec qui j’attendais de travailler depuis si longtemps et je voudrais remercier lielr Gottferdom: Dom, Tof,
) - ; Frangois, Eric, Sim’s et Cedric “Chaton” pour leur aide précieuse (sans eux, les cailloux ressembleraient a des pop corns et ma couv’ne serait pas ce qu’elle est), mon petit Silas qui veillait a ce que je
s les ] 3 - o ‘ ne “déborde” pas a la couleur et j'ai une pensée pleine d’amour pour Mel qui m’aura survécu et soutenu avec une patience infinie pendant les trois semaines de gribouillage de cailloux intensives.
outes ies couLleurs




Se déplacer de 1 ]

Postr 1 niLRRe — e SEDEPLACERDE

Le joueur DOIT déplacer son pion sur une planche voisine
libre (non occupée par un autre pion) ou sur un village
(voir exemple 1).

B PosER € PIERRES e — " <~
2 ‘ l Le joueur DOIT poserzpierres sur 2 des 27 iles du plateau. NON | NQ,N\ ,‘ 3 SI DI’?LKCIR DI Z Exemple 1: Le pion vert doit se déplacer sur une planche

Le joueur DOIT poser 1 pierre sur I’'une des 27 iles du plateau.

adjacente libre. Il peut ici se rendre sur la planche verte
a sa gauche, ou sur la planche rouge a sa droite. Il ne

& B Le joueur DOIT déplacer son pion de 2 planches ou de jcus pas ailer sur la planche rose qui est déja occupée
Variante pour les amateurs ; _ )Y 1 planche et 1 village (voir exemple 2). par le pion d’un autre joueur:
de challenge e ) S — — i

. ; i . ) L Retournez le plateau de jeu sur la "- N * Le pion peut étre déplacé dans n’importe quelle direction et
» Une fois posée, une pierre ne peut ni étre déplacée, ni retirée du pla- face oit les rochers ont disparu. Au e : ST oo lkmelhes, G iirpas 6 Gl
teau, sauf par le biais de la carte Action “Retirer 1 planche ou 1 pierre”. lieu de poscr les pierres sur les iles,

RO . . o . . ‘ P * Un pion ne peut pas se déplacer sur une planche occupée
* S’il n’y a plus de pierres dans la réserve au moment ou un joueur joue vous devrez le faire au jugé, direc- . . .
o ) ) par un autre pion. En revanche, un village peut contenir un
tement dans Ueau. Pour lc reste,

{ / cette action, il perd son action. : 7 bre illimité de i
appliquez les régles habituelles. V== nombre imite de p1ons.
. C == ¢ ' * Si aucun déplacement n’est possible, dans aucune direction,

* Une pierre ne doit pas dépasser des limites de 1'ile ou elle est posée.
* Chaque 1ile ne peut recevoir qu’une seule pierre.
» Un village ne peut recevoir de pierre.

/ | S

Exemple 2 : Le pion vert doit se déplacer de 2 planches

—— . le pion tombe a I’eau et retourne a son village de départ. et atterrir sur une planche libre. Ici il ne peut aller que
Se depfy,. | s P . . . sur le village rouge a droite ou faire un aller-retour,
er d, P ) d )

* Dans le cas d’un déplacement de 2, il est possible de faire un . 1o banches qui Uentourent sont déja oceu-

P LALC 1 R 1 PLANCH 1 aller-retour et de revenir a sa place initiale. pées par les pions d’autres joueurs.

Le joueur DOIT poser une planche en appui sur deux pierres, ou sur un village et une pierre.

PLacER € PLANCHES = SAUTER PAR DESSUS UN

Le joueur DOIT poser deux planches en appui sur deux pierres, ou sur un village et une pierre. ‘ Sopr &5 == KUT RI ZP]'QN

Le joueur DOIT faire sauter son pion par dessus un autre

Le joueur DOIT évaluer visuellement la distance et choisir parmi ses planches disponibles celle qu’il ’
pion situé sur une planche adjacente.

veut placer. Il ne peut pas procéder a un essai préalable sur le plateau. ,
* Si la planche est trop longue, ce n’est pas un probleme, elle peut dépasser de la pierre. ¥ | Exemple 3 : Le p,»ojame doltbter par dessus un

. N . . * Le résultat du saut est équivalent a un déplacement de 2 -~y O et R I &
* Mais si la planche ne peut pas &tre posée de maniére stable (trop courte), le 4 P Yy i Ao R S s i pionvert

a K . K o — o ‘ SIS planches (VOiI’ exemple 3). et d’atterrir sur la planche rouge puisqu’il n’y a pas
joueur doit la poser ailleurs. . Y W / =\ i ) | ] | _ d’autres pions adjacents.
' - * Pour que le déplacement soit possible, le pion doit pouvoir

atterrir sur une planche libre ou sur un village.

« Si le joueur ne peut poser nulle part sa planche sur le plateau, elle est retirée

du jeu jusqu’ala fin de la partie ! 0 - Sauter par dessIt ) \ , .
| quire pion » Si aucun saut n’est possible (pas de pions adverses, pas de

place pour atterrir), le pion fait un saut pour rien, tombe a I’eau = = “
et retourne a son village de départ (voir exemple 4). %ﬁLOU? J

* [l est interdit de déplacer une pierre pour placer une planche.

« Important ! Une planche ne peut jamais prendre appui sur une autre planche,
sauf a 'emplacement précis ol se trouve une pierte.

' N . . . 3 Exemple 4 : Il n’y a aucun pion au dessus duquel le pion
* Important ! Une méme pierre ne peut supporter que trois planches au maxi- @ o 5 Jaune peut sauter. Il fait un saut pour rien, tombe a I’eau

mum. De méme un village ne peut supporter que trois planches au maximum. | ' (- et retourne sur son village de départ.

R A A DRAEONS DE LA RIVIERE
ITH{;R ?LANCHi OU P‘IRRI Lors de la phase action/résolution, une carte Dragon ANNULE la carte

Le joueur DOIT, AU CHOIX, soit : g i Action du joueur de la couleur du dragon, située en méme position.

* Retirer 1 planche du plateau de jeu, de n’importe quelle couleur ou longueur, et la déposer dans sa

z - i Un joueur ne peut poser plus d’une seule carte
propre réserve de planches. Il pourra I’utiliser ultérieurement comme une de ses propres planches. J LA 1 P

Dragon par tour, parmi ses 5 cartes. Il peut aussi
n’en poser aucune.

* Retirer 1 pierre du plateau de jeu et la remettre dans la réserve commune. 1
Une carte Dragon n’annule pas les effets d’une

autre carte Dragon. Si plusieurs joueurs ont posé
des cartes Dragon a la méme place, tous les effets

Attention, il est interdit : ¢ de retirer une planche occupée par | pion. . - .

, ) B . . n . ixemple 5 : Le joueur rose a posé

 d’avoir dans sa réserve 2 planches de méme taille (avec le méme chiffre). ok | i _ . i ’ une carte Dragon vert en 4 posi-

« d’avoir dans sa réserve plus de 2 couleurs différentes de planches. o, Il . : | s’appliquent (voir exemple 5). i evoucunvert G pose i Sl

8 o ; s, o o e oy ¥ v, ragon Bleu en 4" position. Le

‘ ‘ e de retirer une plerre sur 'laguelle s’appuient une ou plusieurs planches. Rappel BT eElle e e
Si aucune planche, ni aucune pierre ne peut €tre retirée, 1’action est perdue.

gon Bleu. Le joueur bleu ne pourra

Dans unc partic a moins de 6 joucurs, > I
pas effectuer sa 4°™ action.

chaque joucur retire les cartes Dragons
des couleurs qui ne sont pas utilisées.




